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Priebeh krajského kola

Krajské kolo 39. ro¢nika Olympiddy v informatike, kategoria B, sa kona 23. 1. 2024 v dopoludnajsich hodinach.
Na riesenie tloh maju sutaziaci 4 hodiny ¢istého casu. Rozne tlohy riesia stfaziaci na samostatné listy
papiera. Akékolvek pomocky okrem pisacich potrieb (napr. knihy, vypisy programov, kalkulacky) su zakizané.

Co ma obsahovat riesenie tlohy?
« Slovne popiste algoritmus.
Slovny popis rieSenia musi byt jasny a zrozumitelny i bez nahliadnutia do samotného algoritmu/programu.
e Zdovodnite spravnost vasho algoritmu.
e Uvedte a zdovodnite jeho ¢asovii a pamatovu zlozitost.

¢ Podrobne uvedte dolezité casti algoritmu, idedlne vo forme programu v nejakom beznom programovacom
jazyku (napr. C++, Python, Java, Pascal).

e V pripade, Zze pouzivate vo svojom programovacom jazyku kniznice, ktoré obsahuji implementované datové
Struktiry a algoritmy (napr. STL pre C++), v popise algoritmu struc¢ne vysvetlite, ako by ste napisali
program s rovnakou ¢asovou zlozitostou bez pouzitia kniznice.

Hodnotenie rieseni
Za kazdu tlohu mozete ziskat od 0 do 10 bodov.

Pokial nie je v zadan{ povedané ina¢, najdolezitejSie dve kritérid hodnotenia st v prvom rade spravnost a
v druhom rade efektivnost navrhnutého algoritmu. Na vyslednom podte bodov sa méze prejavit aj kvalita
popisu riesenia a zd6évodnenie tvrdeni o jeho spravnosti a efektivnosti.

Efektivnost algoritmu posudzujeme vypocitanim jeho Casovej zlozitosti — funkcie, ktora hovori, ako dlho vyko-
nanie algoritmu trva v zavislosti od velkosti vstupnych parametrov. Nezavisi pri tom na konstantnych faktoroch,
len na radovej rychlosti rastu tejto funkcie.

V zadani tloh uvadzame cast ,Hodnotenie“, v ktorej najdete priblizné limity na velkost vstupnych ddajov. Pod
pojmom ,efektivne vyriesit“ chapeme to, ze vas program spusteny na modernom pocitac¢i by mal dat odpoved
nanajvys do niekolkych sekind.

Udaje z tejto Casti zadania by mali sltzit hlavne na to, aby ste o rieSeni, ktoré vymyslite, vedeli priblizne
povedat, kolko bodov zan dostanete.
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B-1I-1 Kopa knih 2

Knihovnicke sa robotické rameno pokazilo. Nuda ju vsak neoptusta, a tak si z ¢asu na cas kopne do niektorej
kopy knth. To mé za nésledok, Ze sa z vrchnych n knih tejto kopy stane nova kopa. V kniznici sa po novom deju
nasledovné tri typy udalosti:

1. Do kniznice sa vrati pozicanad kniha x a knihovnicka ju polozi na vrch niektorej kopy k.

2. Knihovnicka vezme vrchnt knihu z kopy k a vrati ju na spravne miesto v kniznici.

3. Knihovnicka kopne do kopy k a vznikne tak nova kopa s novym identifika¢nym ¢islom k.

Knihovnicka mé konzistentnt techniku kopu, takze ¢islo n je pri vsetkych kopoch rovnaké. Ak by na kope, do
ktorej kopla, bolo menej ako n knih, tak sa vSetky knihy presunt na novt kopu a ta pévodna ostane prazdna.
Co najefektivnejsie simulujte uvedené tri typy udalosti.

Format vstupu a vystupu
V prvom riadku vstupu je ¢islo n: velkost efektu kopanca. Nasleduje nezndmy pocet riadkov popisujucich udalosti
v poradi, v akom nastali. Kazd4a udalost je popisand niekolkymi ¢islami, pricom prvé z nich urcuje jej typ.

e Pre udalosti typu 1 (novd kniha ¢&islo « pribudne na vrch kopy k) mé riadok vstupu format ,1 a k.

e Pre udalosti typu 2 (odoberieme vrchnt knihu kopy k) sa pouziva format ,2 k*.

e Pre udalosti typu 3 (kopneme do kopy k a vznikne tak kopa k) sa pouziva formét ,3 k ko“.

e Riadok ,,0¢ signalizuje koniec vstupu (ziadne dalsie udalosti).
Cisla = nemusia byt navzijom roézne. Ak sa &slo k odkazuje na novi kopu, predpokladajte, ze tato kopa je
prazdna. Cislo ky sa vzdy bude odkazovat na novi kopu, teda na takt, ktord sa dovtedy na vstupe nezjavila.

Pre kazdt udalost typu 2 vypiste ¢islo knihy, ktora bolo odobrané z vrchu kopy, alebo —1 ak bola kopa prazdna.

Obmedzenia a hodnotenie

V programe mézete predpokladat, ze plati 0 < 2 < 10° a 0 < k, ky < 10,
Plny pocet bodov viete dostat za rieSenie, ktoré pre Iubovolné n zvlidne efektivne spracovat IubovoInych 108
udalosti. Za spravne rieSenie, ktoré to zvladne za predpokladu n < 10, viete dostat aspon 4 body.

Priklad
vstup vystup
101
100 O 100
101 0O -1
102 0 104
103 0 103
104 0 105
0 10 102
0 -1
0 108

Po prvom kopanci st na kope 0 zdola hore knihy

10 [100,101] a na kope 10 knihy [102, 103, 104].

10
105 10 Naésledne knihovnicka postupne vyprazdni kopu 0 a
106 10 odoberie cast kopy 10. Na tej ostane [102].

107 10
108 10
10 20
10 Druhy kopanec ju rozdeli na kopy [102,105] a
10 [106,107,108].

10
20

Potom pridu dalsie knihy na kopu 10. Po ich pridani
bude vyzerat nasledovne: [102,105,106, 107, 108].

Na zaver knihovnicka postupne vyprazdni kopu 10 a
z kopy 20 odoberie vrchnii knihu.
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B-1l1-2 Umelecka zahrada

Peto bol navstevou zrekonstruovanej SNG ocareny natolko, ze sa rozhodol spravit si zo svojej kruhovej zdhrady
kisok umenia. Zacal tym, ze po jej obvode rovnomerne pozapichoval n kolikov, ktoré si v smere hodinovych
ruciciek ocisloval od 1 po n. Medzi tieto koliky by rad natiahol farebné sntury. Aby to bolo dostatoéne umelecké,
vybral si postupnost kolikov ay, as, ..., a;. Pre kazdé ¢ < n medzi koliky a; a a;41 natiahne rovnd $niru. (Nejde
o cyklus: prvy a posledny kolik postupnosti nebudi prepojené $ntirou.)

Uz pri prvej postupnosti vSak zistil, ze ma problém. Obcas sa mu totiz stane, ze sa niektoré Sniry krizuju.
A vtedy sa zle natahuji, zamotdvaji sa do seba a celkovo, nevyzera to velmi esteticky. Vyskusal preto dalsiu
postupnost, avSsak s podobnym vysledkom. Overovat kazdy svoj umelecky navrh natahovanim snir je velmi
neefektivne, preto by ho zaujimalo, ako vie z navrhnutej postupnosti zistit, ¢i je to navrh krasneho umeleckého
diela bez krizenia, alebo len dalsia kolizna zbytocnost.

Satazna aloha

K dispozicii méate pocet kolikov n > 3 na obvode Petovej zahradky a postupnost aq,aso,...,ar podla ktorej
chce Peto natahat snury. Zistite, ¢i tato postupnost popisuje také natiahnutie $nir, v ktorej sa ziadne dve snuary
nekrizuju.

Format vstupu a vystupu

Na prvom riadku st celé dve kladné &sla n a k — pocet kolikov a dizka postupnosti.
Na druhom riadku je k£ medzerou oddelenych ¢isel a1, as, ..., ar — ¢isla kolikov.
Plati, ze 1 < a; < n a vsetky cisla tejto postupnosti si navziajom rozne.

Ak pri natiahnuti $nir podla danej postupnosti vznikne nejaké krizenie, vypiste na vystup slovo umeNIE.
V opaénom pripade vypiste slovo umeANO.

Obmedzenia a hodnotenie

Na plny pocet bodov treba riesenie, ktoré efektivne vyriesi lubovolny vstup, v ktorom n < 10° a k < 106.

Na 8 bodov treba riesenie, ktoré efektivne vyriesi lubovolny vstup, v ktorom n < 10° a k = n.

Inymi slovami, na zisk 8 bodov sta¢i program, ktory dostatocne efektivne vyriesi lFahSiu verziu plnej sttaznej
ulohy: mozete predpokladat, ze Petova Snira povedie postupne cez tplne vSetky koly.

Ak riesite tuto verziu sttaznej tlohy, vyrazne to na zaciatku rieSenia uvedte.

Na 5 bodov treba riesenie, ktoré efektivne vyriesi lubovolny vstup, v ktorom &k < n < 5000.

Za lubovolné spravne riesenie mozete ziskat aspon 3 body.

Priklad
vstup vystup

85 [umeNIE
47826
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B-11-3 Sklenené gulocky

Iz4k nasiel na povale skatulu plnd sklenenych gul6cok po prababicke. Z prilozeného listu sa docital, ze tieto
gulocky st z mnohych druhov skla, a ze z kazdého druhu skla st v Skatuli prave dve gulocky. Jeho netrénovanému
oku vsak vSetky vyzeraju rovnako.

Pod skatulou s gul6ckami nastastie nasiel aj druht skatulu, v ktorej bol stary spektskloskop — pristroj na
meranie druhov skla pomocou svetelného Iica. Spektskloskop dokaze pre Iubovolni skupinu gul6¢ok povedat,
kolko réznych druhov skla sa medzi nimi nachadza.

Izak by chcel rozdelit gulécky do dvojic s rovnakym materidlom, ale ma obavy, kolkokrat moze tento stary

spektskloskop pouzit, kym sa pokazi. Chcel by ho teda pouzit ¢o najmenejkrat.

Uloha

Méame 2000 gulocok, ktoré si z 1000 na pohlad nerozoznatelnych druhov skla, vzdy po dve gulocky z jedného
druhu. Gul6cky si Izdk oznacil centrofixkou ¢islami 1 az 2000, aby sa mu nepoplietli.

1z4k moéze zobrat lubovolnii mnozinu gul6¢ok, nasypat ich do spektskloskopu a ten mu po stlaceni gombika na
displeji ukaze, kolko rdznych druhov skla sa nachddza v pristroji (a nésledne vSetky gulocky vysype von).

o Navrhnite postup (algoritmus), pomocou ktorého dokaze Izak zarucene najst vSetky dvojice gulocok.

o Napiste program alebo detailny pseudokdéd tohto algoritmu.

Detaily k pisaniu programu najdete nizsie v Casti ,,Pouzivanie spektskloskopu a format vystupu®.

¢ Odhadnite, kolkokrat bude spektskloskop pouzity v najhorSom moznom pripade. Nemusite to vycislit
presne, sta¢i na urovni, ,menej ako 1000000“, ,menej ako 25000 a podobne. Cim mensi (rddovo) odhad
budete mat, tym viac bodov viete ziskaf.

Detaily ndjdete v casti ,Hodnotenie“.

e Zdovodnite, ze vas algoritmus zarucene vzdy najde spravne riesenie na menej ako odhadnuty pocet pouziti
pristroja.

Pouzivanie spektskloskopu a format vystupu

Ak budete pisat pseudokdd vasetho algoritmu, predstavte si, ze mate k dispozicii funkciu

odmeraj (zoznam &isel) -> pocet,

ktord ako jediny argument dostane zoznam ¢isel gulocéok (napr. vector<int> v C++, alebo list, resp. List [int]
v Pythone) a na vystup vrati jedno ¢islo od 0 po 1000.

Vasou tlohou je niekolkokrat zavolat tiito funkciu a nésledne vypisat 2000 ¢isel oddelenych medzerami na jeden
riadok. Pre kazdé i ma i-tym z tychto ¢isel byt ¢islo tej gulocky, ktord tvori par s gulockou i. Samozrejme musi
platit, ze ak a-te ¢islo vo vystupe je b, tak b-te ¢islo musi byt a.

Priklad

Keby sme mali len styri guldcky, jedno mozné riesenie tilohy by mohlo spektskloskop pouzivat takto:

odmeraj( [1, 2, 4] ) > 2
odmeraj( [1, 2] ) -> 2
odmeraj( [3, 2] ) -> 2
vystup: 3 4 1 2

Pri prvej otazke sme vlozili do spektskloskopu gulocky s cislami 1, 2 a 4 a spektskloskop nam dal odpoved, zZe
sd z dvoch druhov skla. (Tym sme sa vlastne ni¢ nové nedozvedeli.)

Po odpovedi na druhi otazku vieme, ze gulocky 1 a 2 nie sui z rovnakého skla. To nam ale este nestaci.

pA M

Po tretej otazke vieme, zZe gul6cky 3 a 2 tiez nie s z rovnakého skla. Tym padom musi byt gulécka 2 z rovnakého
skla ako gulbcka 4, a teda nutne druhy par tvoria gulocky 1 a 3.
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Iné riesenie by pre iné styri gul6cky mohlo mat viac stastia:
odmeraj( [1, 2] ) > 1
vystup: 2 1 4 3

Uz po prvej otazke vieme, ze gulécka 1 a 2 si z rovnakého skla a tym padom aj 3 a 4 musia byt rovnaké.

Délezité upozornenie: Vasou tlohou nie je dopredu rozhodnit, ako budi vyzerat vsetky pouzitia spektsklo-
skopu, ale navrhnit algoritmus, ktory sa bude postupne rozhodovat, ako spektskloskop pouzivat. V zavislosti
od toho, aké odpovede algoritmus dostane, méze menit svoje spravanie.

Mézeme to vidiet aj na druhom priklade. Ked sme dostali odpoved 1, m6zeme rovno vypisat rieSenie. Ak by
sme na tu isti otdzku dostali odpoved 2, potrebovali by sme este aspon raz pouzif spektskloskop.

Vasou ulohou je navrhnit algoritmus tak, aby v najhorsom pripade pouzil spektskloskop ¢o najmenejkrat.

Hodnotenie

e az 2 body mozete dostat, ak vas algoritmus nikdy nepouzije spektskloskop viac nez 2 000 000-krat.
e az 4 body mozete dostat, ak vas algoritmus nikdy nepouzije spektskloskop viac nez 1000 000-krat.
e a7 7 bodov mozete dostat, ak vas algoritmus nikdy nepouzije spektskloskop viac nez 100 000-krat.

e az 10 bodov mozete dostat, ak vas algoritmus nikdy nepouzije spektskloskop viac nez 25 000-krat.

Pozor, pri hodnoteni budeme klast velky déraz na dobre napisany program alebo detailny pseudokéd a
zdovodnenie spravnosti.

B-11-4 Tabulkovy pocitac 2

Text tohto zadania je totozny s textom z domaceho kola, len cast Sttazna iiloha je nova.

Pocas prazdnin u starych rodic¢ov nasiel Kristof na povale zvlastny mechanicky stroj, okolo ktorého sa povalovalo
mnozstvo pasikov tvrdého papiera. Opytal sa starkého, na ¢o ten stroj slazi, a starky mu prezradil, ze je to jeho
stary tabulkovy pocitac a pontkol sa Kristofovi, ze mu vysvetli ako funguje.

Ako prvé mu ukézal papierové karticky, ktoré sa volali pdsiky. Pésik je tizky kusok tvrdého papieru rozmerov
1 x k rozdeleny na k Stvorcekov, do ktorych sa vpisuju Cisla. Starky mal pasikov dostato¢né mnozstvo pre vsetky
mozné hodnoty k.

Nasledne starky Kristofovi predstavil hlavni stéiastku tabulkového pocitaca — ndsobic. Aby nasobi¢ fungoval,
treba don najprv vlozit program. Program je pasik dizky k, na ktorého kazdé policko sa vpise jedno c¢islo. Ked
mé nasobi¢ pripraveny program, mozeme doii vlozit vstup. Vstup pre nasobi¢ je opét pasik dizky k, do ktorého
Stvorcekov su vpisané ¢isla.

Po vlozeni vstupu nasobi¢ ,,vynasobi® vstup s programom a vysledni hodnotu, ktord bude tvorit jedno cislo,
vypise ako vystup. Pocitanie vystupu prebieha tak, ze ndsobi¢ postupne vyndsobi prvé ¢islo vstupu s prvym
¢islom programu, druhé c¢islo vstupu s druhym ¢islom programu, a tak dalej az po k-te ¢islo. Takto ziskanych
k hodndt néasledne scita a tento stucet je vystupom néasobica.

Program je v nasobic¢i pevne dany, je preto mozné tento nésobic¢ pouzit opakovane pre rézne vstupy.

Ked bol starky v Kristofovom veku, vela sa s ndsobi¢mi hral, vZdy mu ale prekazalo, Ze z nich nevie naskladat
ziaden zlozitejsi program. Vstupom pre nasobiC je totiz pasik s k Cislami, zatial ¢o jeho vystupom je len jedno
¢islo a s tym uz nasobi¢ nevie dalej ni¢ robit. Jedného dna vsak starky prisiel na nédpad, ako tento problém
vyriesit, a tak vznikol tabulkovy pocitac, ktory vedel po vlozeni jedného vstupu pocitat donekonecna.

Starkého genidlna myslienka bola vlastne velmi jednoduché: zobral k nasobic¢ov a ulozil ich do radu. Potom do
kazdého z nich vlozil nejaky (nie nutne ten isty) program diiky k. (Tento vytvor nazval tabulkovy pocitac, kedze
na k programov dizky k sa mozeme divat ako na tabulku k x k Cisel.)
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nasobi¢

welboud

6

!

4-(-1) + (-2)-2 +
4 2|3 1 31+16=1

vstup vystup

Vstupom pre takyto tabulkovy pocitac bol pasik s k ¢islami. Tento vstup sa zadal ako vstup kazdému z nasobicov.
Kazdy nasobi¢ tento spolo¢ny vstup vynésobil so svojim konkrétnym programom a tym vyrobil ako svoj vystup
jedno ¢islo. Celkovym vysledkom vypoctu teda bolo dokopy k ¢isel: jedno z kazdého nédsobica. Svoje vystupy
jednotlivé nasobice zapisali na novy pasik: prvy nasobic¢ na jeho prvy stvorcek, druhy nasobic¢ na druhy stvorcek,
atd. Pre vstup, ktorym bol pésik dizky k, sme takto dostali aj na vystupe opit pasik dizky k.

Tento novy pasik, ktory sme prave ziskali, je opat platnym vstupom pre tabulkovy pocita¢. Aby sme dostali
stroj, ktory bezi donekonecna, stacilo uz teda pridat len jednu suciastku, ktora vzdy vystupny pasik zobrala a
vlozila ho spét do tabulkového pocitaca ako jeho nasledujici vstup.

Ako ale na takomto pocitaci pocitat nieco uzitocné, ked vlastne teraz ziaden vystup nemda? Aj s tym si starky

poradil: pridal stroju ¢itacku s reproduktorom. T4 z kazdého vstupu, teda este pred aplikovanim nasobicov,
precitala cislo v jeho prvom stvorceku.

tabulkovy pocitac tabulkovy pocitac¢ tabulkovy pocitac tabulkovy pocitac

nasobi¢ 1  nasobi¢ 2 nasobi¢ 1  nasobic 2 nasobi¢ 1 nasobi¢ 2 nasobi¢ 1 nasobit 2
el © © © ° ° © ©
018 '3 08 '8 018 L8 -
o 3 o S o o R s
13 1|3 1 |3 1 |3 1|3 1|3 1 |3 1 |3

vstup N . . / N p AN P

0-0+1-1|0-1+1-1 1:0+1:1[1:1+1-1 1:0+2:1(1-142:1 2:0+3-1|2:143-1

01 I I "1 -2 " .2|-3 Y35~
precitame 0 1 1 2 3

Kristof si vSimol, ze po spusteni vlastne tabulkovy pocita¢ pomocou citacky generuje nekonecni postupnost
celych cisel. A starky mu prezradil, ze ked sa spravne nastavia programy jednotlivych ndsobicov a prvy vstupny
pasik, vysledné postupnosti vobec nie si ndhodné.

Zoberme si napriklad Fibonacciho postupnost. Jej prvé dva ¢leny si 0 a 1 a kazdy dalsi sa vypocita ako stcet
dvoch predchadzajtcich ¢élenov. Zaciatok Fibonacciho postupnosti teda vyzera nasledovne: 0, 1, 1, 2, 3, 5, 8, 13,
21, 34, ...

Matematicky tuto definiciu vieme zapisat nasledovne: Nech F;, je n-ty ¢len Fibonacciho postupnosti. Pre prvé
dva ¢leny plati Fy = 0 a F} = 1. Nésledne pre vSetky n > 2 plati F,, = F,,_1 + F,,_».

No a pozrime sa na obriazok vysSie. Pri nastaveni prvého nédsobifa na program (0,1), druhého ndsobi¢a na
program (1, 1) a poéiatocnom vstupe (0, 1) tento tabulkovy pocita¢ generuje prave Fibonacciho postupnost.
Preco je to tak? Vstup, z ktorého za¢iname, je (0,1). Ako vidime z obrdzku, po prvom pouziti nésobicov
dostaneme na vystupe pdsik (1,1). Ked ten ddme na vstup a znova pouZzijeme ndsobice, dostaneme na vystupe
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(1,2). Po tretom pouziti ndsobi¢ov méme vystup (2,3) a po Stvrtom (3,5). Lahko si v§imneme, Ze zatial plati,
7e po n opakovaniach mame na prvom policku pasiku hodnotu F;, a na druhom hodnotu Fj, ;.

Bude toto naozaj platit donekonetna? Ano: ked dame tabulkovému pocitacu na vstupe pasik (Fj,, Fj41), tak
prvy nasobic¢ vypocita hodnotu 0 - F;, + 1+ F,, 11 = Fp,41 a druhy vypocita hodnotu 1 F, +1- F,,41 = Fj10.
Dalsim vstupom bude preto pasik (F,41, F,12) — teda opit dve po sebe idiice Fibonacciho é&isla, akurat s o 1
vacsim indexom.

Takyto postup sa da vyuzit aj pri inych postupnostiach, staci si spravne zvolit konstantu k a potom spravne
naprogramovat jednotlivé nasobice. Ukazeme si este jeden trochu zlozitejsi priklad.

Majme postupnost T', kde To =4, Ty = -2, Ty, =3 apren>3plati T, =T, 1 +2-T, o —7-T,_3+6.
Taktto postupnost by generoval napriklad tabulkovy poéita¢ s ndsobi¢mi (0,1,0,0), (0,0,1,0), (=7,2,1,6) a
(0,0,0,1) a vstupom (4,—2,3,1). Skiste si vypocitat, ako budid vyzerat prvé pésiky, ktoré postupne bude
vyrabat na vystupe, a rozmyslite si, preco generuje prave vyssie definovani postupnost.

Vsimnite si tiez, ze rézne tabulkové pocitace mozu generovat t1 istd postupnost. Ak by sme vo vyssie uvedenom
priklade zmenili program tretieho ndsobic¢a na (—7,2,1,1) a hodnoty na vstupnom péasiku na (4, —2, 3, 6), takyto
tabulkovy pocita¢ by tiez generoval postupnost T

Suatazna uloha

V tejto stutaznej tlohe dostanete popis niekolkych postupnosti celych ¢isel. Vasou tlohou bude ku kazdej z nich
navrhnut tabulkovy pocitac, ktory ju bude generovat.

a) (2 body) Postupnost A, ktorej prvky st postupne: 0,1,2,3,4,0,1,2,3,4,0,1...
Je to teda nekonecnd postupnost, v ktorej sa dookola opakuju ¢isla 0, 1, 2, 3 a 4.

b) (3 body) Postupnost B, ktorej prvky st postupne: 2°,3% 21 31 22 32 23 .
Je to teda nekonecnd postupnost, v ktorej si nastriedacku coraz vyssie mocniny ¢isel 2 a 3.
Zaciatok tejto postupnosti: 1, 1, 2, 3, 4, 9, 8, 27, 16 ...

¢) (2 body) Postupnost C, kde Coy=5apren > 1plati C,, =4n+ Cp,_1 + Cr_a+--- + C1 + Cy.
Hodnotu C), teda ziskame ako stucet vSetkych predchadzajicich hodnot postupnosti C, ku ktorym pripo-
Citame 4n.
Zaciatok tejto postupnosti: 5, 9, 22, 48, 100, 204, ...

d) (3 body) Postupnost D, kde Dy = —4 a pre n > 1 plati
Dn :3+2Dn—1 *Dn—2+Dn—3*Dn—4+"'iDO-
Pri pocitani hodnoty D,, sa predchddzajice prvky nastriedacku pri¢itavaju a odcitavaji. Kedze to, ¢i
pri¢itame alebo odéitame hodnotu Dy zdlezi na parite ¢isla n, v naSom vzorci je pouzity symbol + (pri
parnych n bude Dy odéitané, pri neparnych pri¢itané). Neprehliadnite, Ze na zaciatku je ,2 - D, _1“.
Zaciatok tejto postupnosti: —4, —5, =3, =2, 1, 5, 12, 23, 41 ...

Pri hodnoteni vasich rieSeni bude zalezat len na ich spravnosti.
Konstantu k si v kazdej podilohe mozete zvolit Tubovolne.

V rieseni kazdej podulohy odovzdajte nasledovné veci:

e Program tabulkového pocitaca, teda k, ¢isla na prvom vstupe a programy jednotlivych nésobicov.
o Slovny popis toho, ako ste tento program zostrojili, a zdévodnenie, ze vas tabulkovy pocitac naozaj generuje
zadand postupnost.
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